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Abstrakt 
Táto bakalárska práca sa zaoberá návrhom riešenia elektronického 3D katalógu 
sortimentu tovaru fiktívnej firmy. Práca poskytuje teoretický základ 3D modelovania 
a metód, ktoré sa tu využívajú. Popisuje niektoré možnosti pre zobrazenie 3D grafiky na 




This Bachelor's thesis deals proposal of 3D electronic catalogue solution of fictitious 
company. The work affords theoretic base of 3D modeling and methods 3D modeling 





3D model, 3D katalóg, priestorová geometria, panoramatické fotografovanie, anaglyph, 




3D model, 3D Catalogue, Spatial Geometry, Panoramic Photography, Anaglyph, 3D 

















ĎUROVCOVÁ, A. Návrh elektronického 3D katalógu. Brno: Vysoké učení technické v 















Prehlasujem, že predložená bakalárska práca je pôvodná a spracovala som ju 
samostatne. Prehlasujem, že citácia použitých prameňov je úplná, že som vo svojej 
práci neporušila autorské práva (v zmysle Zákona č. 121/2000 Sb., o práve autorskom 
a o právach súvisiacich s právom autorským). 
 
V Brne dňa  28.5.2013        
 
         ................................. 
  




















Rada by som poďakovala vedúcemu svojej bakalárskej práce, pánu prof. Ing. Jiřímu 
Dvořákovi, DrSc. za jeho cenné rady a pripomienky, ktoré mi poskytol pri vypracovaní 
tejto práce.  
  
Obsah 
1 Úvod ............................................................................................................................. 10 
2 Vymedzenie problému a cieľ práce ............................................................................. 11 
2.1 Vymedzenie problému .......................................................................................... 11 
2.2 Cieľ práce .............................................................................................................. 11 
2.3. Informačné zdroje ................................................................................................ 11 
3 Teoretické východiská ................................................................................................. 12 
3.1 Grafika ................................................................................................................... 12 
3.1.1 Dvojrozmerné objekty ................................................................................... 12 
3.1.2 Trojrozmerné modely, pojem 3D ................................................................... 12 
3.2 Digitalizácia trojrozmerných modelov .................................................................. 13 
3.2.1 Krivky a plochy ............................................................................................. 13 
3.2.2 Vlastnosti kriviek ........................................................................................... 14 
3.2.3 NURBS  plochy ............................................................................................. 15 
3.2.4 Šablónovanie .................................................................................................. 17 
3.2.5 Reprezentácia a modelovanie telies ............................................................... 17 
3.2.6 Trojuholníky a siete trojuholníkov ................................................................ 18 
3.2.7 Manifoldy ....................................................................................................... 20 
3.2.8 Modelovanie pomocou deformácií ................................................................ 20 
3.3 Možnosti zobrazenia 3D ....................................................................................... 21 
3.3.1 Grafické programy ......................................................................................... 22 
3.3.2 3D Stereoskopie ............................................................................................. 22 
3.3.3 3D skener ....................................................................................................... 24 
3.3.4 Panoramatické 360° fotografie ...................................................................... 27 
3.4 Možnosti použitia trojrozmerného zobrazenia na 3D tlačiarniach ....................... 30 
4 Analýza súčasnej situácie ............................................................................................ 32 
5 Vlastný návrh riešenia ................................................................................................. 36 
  
5.1 Využitie riešenej problematiky ............................................................................. 36 
5.2 Tvorba prehliadky bytu v 3D grafickom programe .............................................. 37 
5.2.1 TurboFLOORPLAN ...................................................................................... 37 
5.2.2 Tvorba bytovej prehliadky ............................................................................. 38 
5.3 Tvorba virtuálnej prehliadky bytu ......................................................................... 41 
5.3.1 Krpano ........................................................................................................... 41 
5.3.2 Tvorba virtuálnej prehliadky ......................................................................... 41 
6 Zhodnotenie návrhu ..................................................................................................... 44 
Záver ............................................................................................................................... 46 
Použitá literatúra ............................................................................................................. 47 
Register ........................................................................................................................... 49 
Zoznam obrázkov ........................................................................................................... 50 
Zoznam grafov ................................................................................................................ 51 





   
Technológie sa dnes vyvíjajú veľmi rýchlym tempom. To čo boli v minulosti len 
odvážne predstavy je dnes už bežná súčasť života. S vývojom technológií rastú aj 
požiadavky zákazníkov. Nakupovanie na internete sa stalo veľkým hitom a o to väčšia 
je konkurencia. Aby sme sa od konkurencie odlíšili a potenciálnych kupujúcich zaujali 
je potrebné ponúknuť niečo viac. Fotografie s popisom výrobku alebo tovaru sú dnes 
bežným štandardom. Čoraz viac sa však rozširuje prezentácia pomocou 3D.  
Táto práca je zameraná na možnosti využitia elektronického 3D katalógu 
v realitných agentúrach. Tie dnes poskytujú na prezentáciu bytu/domu často len stručný 
popis, v lepšom prípade zopár fotografií ktoré môžu skresľovať reálny stav objektu. 
Riešením tohto problému sú prezentácie bytov pomocou 3D grafických programov 
alebo virtuálnych prehliadok. 
Bakalárska práca je rozdelená do šiestich kapitol. Prvá kapitola stručne opisuje 
súčasný stav skúmanej problematiky a popisuje obsah jednotlivých kapitol. 
V druhej kapitole je vymedzený problém a cieľ  práce a použité informačné 
zdroje. 
Tretia kapitola je venovaná  teoretickému rozboru v oblasti digitalizácie 
trojrozmerných modelov pomocou kriviek, plôch ako aj deformácií a taktiež som 
rozobrala možnosti zobrazenia 3D grafiky na bežných 2D zobrazovacích zariadeniach. 
Štvrtá kapitola je zameraná na analýzu súčasného stavu, kde je popisovaná 
problematika aplikovaná na konkrétny okres a to Brno – mesto. V tejto časti sú 
analyzované ukazovatele, ktoré reálne môžu ovplyvňovať trh s nehnuteľnosťami.  
V poslednej časti je rozobraný návrh riešenia kde je popísaná tvorba prehliadky 




2 Vymedzenie problému a cieľ práce 
2.1 Vymedzenie problému 
V tejto práci bude riešená problematika elektronického katalógu a to 
elektronických 3D katalógov. 
V teoretickej časti práce bude riešený vizuálny prevod reálneho 3D objektu do 
elektronickej podoby pomocou rôznych metód: grafické 3D programy, elektronický 3D 
skener, panoramatické 360° fotografovanie, anaglyph. 
 Výstupom bude následne zobrazenie 3D objektu prostredníctvom štandardných 
zobrazovacích 2D displejov alebo obrazoviek. 
2.2 Cieľ práce 
 Cieľom práce je vytvorenie užívateľského rozhrania elektronického katalógu s 
3D náhľadmi na ponúkaný tovar. 
2.3. Informačné zdroje  
Ako zdroj knižných dokumentov boli využité predovšetkým knižnice VUT, 
v ktorých je možné nájsť kvalitné odborné podklady pre spracovanie. Knižnica 
poskytuje elektronický katalóg v ktorom je možnosť vyhľadania, prípadne aj 
zarezervovania potrebného knižného titulu.  
Najrýchlejším spôsobom ako informácie vyhľadať je jednoznačne internet. 
Množstvo článkov však obsahuje nepresné informácie, preto je dôležité byť v tomto 
prípade obozretný. Užitočným zdrojom sú napr. virtuálne knižnice. Zoznam vybraných 
virtuálnych knižníc, ako aj konferencií, zborníkov a inej necitovanej literatúry ktorá sa 





3 Teoretické východiská 
3.1 Grafika 
Počítačová grafika nemá jasnú definíciu. Obecne ňou rozumieme všetko, čo 
spracováva počítač a čo môžeme sledovať očami. Pri práci s počítačovou grafikou 
riešime niekoľko problémov a to najmä ako získať zdrojové dáta alebo ako 
reprezentovať obraz. Ďalším problémom je ako ukladať príslušné dátové súbory a aká je 
ich veľkosť a tiež to, na akom zariadení grafiku zobraziť.  
3.1.1 Dvojrozmerné objekty 
Za základné dvojrozmerné objekty považujeme úsečky, lomené čiary, kružnice, 
elipsy, mnohouholníky, krivky a textové reťazce. Týmto objektom hovoríme základné 
grafické prvky. Základné prvky môžu mať líniový charakter (úsečky, krivky) alebo 
plošný charakter. V druhom prípade sa u nich rozlišuje obrys a vnútrajšok, ktorý je 
možné rôznymi spôsobmi vyplňovať.  
Podľa typu zobrazovacieho zariadenia sú výsledkom algoritmov pre kresbu 
grafických prvkov buď postupnosti bodov (pixelov), čím získame rastrový obraz, alebo 
postupnosti úsečiek, čím vytvoríme vektorový obraz.  
Súčasná počítačová grafika je orientovaná predovšetkým na tvorbu rastrového 
obrazu. Pri kresbe v rastri je potrebné nájsť všetky pixely, reprezentujúce tvar a polohu 
grafického prvku a priradiť im farbu daného prvku. Určovanie súradníc a farby týchto 
pixelov sa nazýva rasterizácia. Je to výsledok vzorkovania daného grafického prvku 
v miestach, ktoré tento prvok čiastočne alebo úplne prekrýva. 1 
3.1.2 Trojrozmerné modely, pojem 3D 
Pojem trojdimenzionálny – je výraz, z ktorého je odvodená skratka 3D. 
Znamená, že trojdimenzionálne zobrazený objekt je zobrazený pomocou troch 
                                                 
1
 ŽÁRA J. a kol. Moderní počítačová grafika. 2010, s. 79 
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rozmerov. Tieto rozmery majú svoj základ v kartézskej sústave súradníc, s ktorou sa 
môžeme stretnúť napr. v matematike. 
3.2 Digitalizácia trojrozmerných modelov 
Dnes je asi najčastejšie vyjadrenie objektov pomocou ich hranice. Tá môže byť 
zadaná ako množina spojitých plôch, plôšok, napríklad množinou trojuholníkov. 
Taktiež je možná reprezentácia pomocou množiny bodov. Analytické vyjadrenie 
hranične reprezentovaných telies sa opiera o teóriu kriviek a plôch. V počítačovej 
grafike sa dnes používajú prevažne plochy parametrické aj keď aj implicitné plochy 
nachádzajú stále viac svoje aplikácie. 2 
3.2.1 Krivky a plochy 
Krivky a plochy sa používajú v počítačovej grafike a súvisiacich aplikáciách na 
mnohých miestach. Stretávame sa s nimi pri modelovaní v troch i v dvoch dimenziách, 
pri definícii fontov, pri určovaní dráhy pohybujúcich sa objektov v počítačovej 
animácii, pri definícii objektov pre šablónovanie a pod.3  
V roku 1959 používal P. de Casteljau u firmy Citroen matematický model 
kriviek a plôch, ktorý mu umožňoval ich jednoducho zadávať. Podobne v šesťdesiatych 
rokoch viedol P. Béziere vývoj programového systému UNISURF pre návrh kriviek 
a plôch u firmy Renault. Metódy tvarovania kriviek a plôch sa postupom času 
zdokonaľovali a v súčasnej dobe je k dispozícii veľmi silný a v neposlednej rade aj 
zreteľný komerčný efekt, ktorý sa prejavil hlavne v oblasti priemyselného dizajnu. 4 
Výrazný pokrok do tejto oblasti a predovšetkým zjednotenie skôr používaných 
rôznorodých prístupov prinieslo používanie racionálnych B-spline kriviek a plôch 
s neuniformnou parametrizáciou, NURBS (Non-Uniform Rational B-Spline). Tieto 
metódy umožňujú generovať klasické geometrické prvky (úsečky, kružnice, elipsy 
                                                 
2
 ŽÁRA J. a kol. Moderní počítačová grafika. 2010, s. 176 
3
 tamtéž, s. 177 
4
 tamtéž, s. 177 
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a v priestore gule, valce, apod.) za pomoci rovnakých metód, ktoré umožňujú vytvoriť 
krivky a plochy so zložitými priebehmi a tvarmi.5 
3.2.2 Vlastnosti kriviek 
Krivky sú v počítači obyčajne reprezentované ako sústava parametrov nejakej 
rovnice, ktorá je potom generatívne zobrazovaná. Toto vyjadrenie môže byť v podstate 
trojakého druhu – explicitné, implicitné a parametrické.  
Explicitne vyjadrená krivka môže byť zadaná napríklad ako spojitá funkcia 
v tvare  y  = f(x) a býva orientovaná v smere rastúceho x. Jedná sa o zadanie, ktoré je 
však možné použiť iba pre krivky, ktoré sú zároveň funkciami, tzn. že hodnote x 


















 = 0. Toto zadanie je pomerne ťažko zobraziteľné v porovnaní 
s ostatnými pretože neumožňuje v obecnejších prípadoch postupný výpočet krivky. Svoj 
význam má napríklad pri testovaní oblastí vymedzených implicitne zadanou krivkou 
alebo pri výpočte priesečníka lúča s krivkou. 7 
V počítačovej grafike sa pre vyjadrenie kriviek najčastejšie používa tvar 
parametrický. Výhodou parametrického zápisu je závislosť súradníc krivky na jedinom 
                                                 
5
 ŽÁRA J. a kol. Moderní počítačová grafika. 2010, s. 177 
6
 tamtéž, s. 178 
7
 tamtéž, s. 178 
Obrázok 1: Explicitné zadanie krivky 
(Zdroj: Moderní počítačová grafika, s.178) 
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parametre t, ktorého fyzikálnou interpretáciou je čas. Vďaka tomu je možné vyjadriť 
priebehy, kedy krivka prechádza viackrát (v rôznych časových okamžikoch) rovnakými 










3.2.3 NURBS  plochy 
Neuniformné racionálne B-spline plochy – NURBS sú zobecnením B-spline 
plôch a predstavujú dnes priemyslový štandard v geometrickom modelovaní.9 
NURBS sú rovnako ako Bézeriové plochy invariantné k lineárnym 
transformáciám a vďaka racionalite naviac aj k perspektívnej projekcii. Inými slovami 
povedané, plochu, ktorej každý bod zobrazujeme v perspektívnej projekcii, môžeme 
získať tak, že najskôr podrobíme perspektívnej projekcii jej riadiace body a potom 





                                                 
8
 ŽÁRA J. a kol. Moderní počítačová grafika. 2010, s. 179 
9
 tamtéž, s. 220 
10
 http://mdg.vsb.cz/jdolezal/Pgrafika/Prednaska/Plochy.html 
Obrázok 2: Krivka vyjadrená parametricky 












NURBS umožňuje reprezentáciu geometrických tvarov v kompaktnej forme. 
Môžu byť efektívne ovládané počítačovými programami a pritom umožňujú ľahkú 
ľudskú interakciu. NURBS povrchy sú funkcie dvoch parametrov mapovaných na 
povrch v trojrozmernom priestore. Tvar povrchu je daný kontrolnými bodmi. 11 
Medzi základné typy NURBS patrí napríklad body, krivky, plochy, uzatvorené 
telesá, telesá, a mnoho ďalších. Pomocou NURBS je možné zostrojiť 3D objekty 
ľubovoľných tvarov. Odvetvia ktoré využívajú NURBS sú prevažne design, 
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 ŽÁRA J. a kol. Moderní počítačová grafika. 2010, s. 220 
 
Obrázok 3: NURBS 
(Zdroj: www.sketchucation.com) 





Šablónovanie je modelovacia technika, pri ktorej získavame plochu ťažením 
dvojrozmerného obrysu po trojrozmernej krivke. Je možné uvážiť aj šablónovanie 
trojrozmerných objektov, ale týmto spôsobom získaná plocha je komplikovaná a naviac 
ťažko predvídateľná. Skôr než v modelovaní, sa táto metóda používa k odhadu kolízií 
v robotike, alebo virtuálnej realite. Šablónovanie môžeme rozdeliť do troch kategórií.  
- translačné šablónovanie – obrys je ľubovoľný, chrbticou je úsečka. Týmto 
spôsobom je možné získať priamkovú plochu. 
- rotačné šablónovanie – obrys je ľubovoľný, trajektória, po ktorej je obrys 
ťažený, je kružnica alebo jej časť – toto teleso je možné získať rotáciou okolo 
osy. Výsledkom tejto operácie je rotačná plocha.  
- obecné šablónovanie – obrys aj trajektória je ľubovoľná. Touto operáciou 










3.2.5 Reprezentácia a modelovanie telies 
Mnoho počítačových objektov v trojrozmernom priestore má charakter telesa. 
Sú obdobou skutočných hmotných predmetov, ktoré majú určitý objem. Na teleso preto 
môžeme nahliadať ako na množinu bodov v trojrozmernom priestore, splňujúce určité 
kritériá. Ak definujeme reláciu susedných bodov, potom môžeme nahliadať na teleso 
ako na zjednotenie dvoch disjunktných množín – množiny vnútorných bodov a množiny 
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 ŽÁRA J. a kol. Moderní počítačová grafika. 2010, s. 221 
Obrázok 5: Príklad rotačného šablónovaného objektu a jeho konštrukcia 
(Zdroj: vlastné spracovanie) 
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hraničných bodov. Každý vnútorný bod susedí iba s vnútornými alebo hraničnými 
bodmi. Hraničný bod susedí aspoň s jedným hraničným bodom, vnútorným bodom 
a bodom vonkajším, nepatriacim do žiadnej z uvedených dvoch množín. Teleso je 
pritom chápané ako spojitý útvar, tvorený jedným celkom. Uvedená definícia vylučuje 
zo skupiny telies také objekty, akými sú napríklad úsečky alebo krivky v priestore, ale 
aj časti rovín a obecné plochy. Tie totiž nemajú žiadne vnútorné body v zmysle telesa. 
Napriek tomu sú tieto objekty pre popis telies cenné, pretože slúžia k popisu množiny 
hraničných bodov. 13 
3.2.6 Trojuholníky a siete trojuholníkov 
Vďaka svojej jednoduchosti je trojuholník obľúbeným stavebným kameňom 
väčšiny reprezentácií. Má mnoho dobrých vlastností – na rozdiel od obecných 
mnohouholníkov je vždy konvexný a všetky jeho vrcholy ležia v rovine.  
Sieťou nazývame množinu trojuholníkov, ktoré zdieľajú svoje hrany. Dátová 
štruktúra popisujúca sieť býva rozdelená do dvoch logických častí – geometrické 
a topologické. V geometrickej časti sú zaznamenané súradnice vrcholov trojuholníkov, 
topologická časť udržuje údaje o tom, ktoré vrcholy tvorí trojuholník, prípadne o tom, 
ktoré trojuholníky spolu susedia. Pri tvorbe sietí sledujeme hlavne tieto kritériá: 
1. presné a úsporné vyjadrenie tvaru, ktorý sieť vyjadruje 
2. usporiadanie vhodné pre ďalšie spracovanie siete.  
Prvé kritérium sa týka geometrie siete a používa sa hlavne pri prevode z inej 
reprezentácie do siete trojuholníkov. Samotná trojuholníková sieť totiž nie je výhodná 
pre modelovanie tvaru telies a plôch a modelovacie programy obyčajne pracujú 
s reprezentáciou inou. Pri prevode do siete trojuholníkov je potrebné sieť optimalizovať 
tak, aby pri čo najmenšom počte trojuholníkov vyjadrovala čo najpresnejšie 
vymodelovaný tvar. Príklad dvoch sietí reprezentujúcich rovnakú plochu, avšak 
s rôznou presnosťou je na obrázku č.6.14 
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Obrázok 6: Sieť trojuholníkov pokrývajúcich plochu pravidelne (vľavo) a pokrývajúci plochu 
jemnejšie v miestach s väčšou krivosťou (vpravo) 
(Zdroj: Moderní počítačová grafika, s. 238) 
Druhá skupina požiadavkov kladených na sieť súvisí s jej topologiou. Oddelenie 
geometrických a topologických údajov do dvoch dátových štruktúr je pre niektoré úlohy 
nevyhovujúce. Napríklad pri spracovaní dát v grafickom procesore je väčšinou nutné 
popísať sieť iba pomocou jednej lineárnej štruktúry (pole), pritom však tak, aby bol 
minimalizovaný počet operácií vykonávaných s jednotlivými vrcholmi siete. Toho 
dosiahneme výberom trojuholníkov do postupnosti, ktorá odpovedá pruhu 
trojuholníkov. Toto usporiadanie zaisťuje, že každý vrchol v pruhu bude spracovaný 
práve raz. Dátová štruktúra je v tomto prípade postupnosťou súradníc vrcholov. Každý 
vrchol tvorí spolu s predchádzajúcimi dvoma vrcholmi jeden trojuholník. Vejár vznikne 
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Obrázok 7: Pruh trojuholníkov (vľavo) a vejár trojuholníkov (vpravo) 




3.2.7 Manifoldy  
Definícia telesa ako objektu tvoreného vnútornými hraničnými bodmi je vhodná 
pre geometrické výpočty používané napríklad pri modelovaní tvaru telesa v systémoch 
CAD. Z praktického hľadiska je však príliš široká, pretože dovoľuje popísať aj také 
objekty, ktoré nie je možné v skutočnom svete vyrobiť. Preto sa zaviedol pojem 










Skutočnosť, že počítačový popis môže určovať aj nevyrobiteľné teleso, pramení 
z použitia matematickej a geometrickej abstrakcie. Všetci si napríklad dokážeme 
predstaviť, že priamka je nekonečne tenká alebo že sa dva objekty dotýkajú v jednom 
bode. V skutočnom svete však nie sme schopný vyrobiť nekonečne tenké vlákno, alebo 
nedokážeme spojiť dve telesá ideálne bodovým zvarom. Obrázok č. 8 ukazuje príklad 
nevyrobiteľného telesa nazývaného nonmanifold. Zvýraznená hrana tohto nonmanifoldu 
je z geometrického hľadiska nekonečne tenká úsečka, ktorá je priesečnicou štyroch 
plôch. V skutočnosti musia byť v danom mieste hrany dve a teleso je buď prepojené 
alebo rozpojené ako naznačujú zväčšené detaily. 17 
3.2.8 Modelovanie pomocou deformácií 
Pri modelovaní (tvarovaní telies) vychádza konštruktér z obmedzenej ponuky 
primitívnych plôch telies a operácií a pomocou nich sa snaží realizovať vlastné 
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Obrázok 8: Nonmanifold a dve možnosti jeho prevedenia na manifold 
(Zdroj: Moderní počítačová grafika, s. ) 
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predstavy o tvare cieľového produktu. Predstavme si, že konštruktér navrhuje plastové 
puzdro ručného mixéru, v ktorom je uložený elektrický motor a prevodný 
mechanizmus. Pre technicky vyhovujúce riešenie je možné puzdro vytvoriť pomocou 
dutého valca s tenkými valcovými viečkami a doplniť držadlom tvoreným časťou 
toroidnej plochy. Z estetických a hlavne ergonomických dôvodov je však nutné 
základný tvar „opracovať“ a napr. držadlo z mixéru prispôsobiť pomocou vlysov pre 
ľahké uchopenie rukou.18 
Pri použití voľne tvarovateľných plátov je možné vytvarovať veľmi členité 
povrchy. Skladanie zložitejšieho povrchu z malých, samostatne tvarovaných častí je 
však veľmi náročné, neprehľadné a pri opakovaných pracovných postupoch 
nepoužiteľné. Preto boli hľadané a vyvíjané metódy dodatočného tvarovania, ktoré sú 
obvykle označované ako deformácie. Deformácie rozoznávame globálne a lokálne 










3.3 Možnosti zobrazenia 3D 
V dnešnej dobe sa stále viac používa zobrazovanie pomocou 3D. Nakupovanie 
pomocou internetu je dnes už úplne bežné a s postupom času rastú aj požiadavky 
užívateľov na zobrazovanie tovaru na internete. Bežné fotografie už nestačia, ľudí 
zaujíma to, ako bude výrobok vyzerať zo všetkých strán. Na to aby sme mohli zobraziť 
reálne objekty  v troch dimenziách pomocou bežných zobrazovacích zariadení môžeme 
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Obrázok 9: Globálna deformácia 
(Zdroj: Moderní počítačová grafika, s. 251 ) 
22 
 
využiť viacero možností. Medzi základné metódy patria 3D grafické programy, 3D 
skenery, 3D stereoskopie a 360° panoramatické fotografovanie. 
3.3.1 Grafické programy 
Grafické programy, ktoré slúžia k vytváraní obrázku, je možné rozdeliť do 
dvoch hlavných kategórii a to programy na maľovanie (rastrové) a programy pre tvorbu 
objektov (vektorové). Oba typy softwaru majú špecifický účel a vytvára a upravuje sa 
v nich iný druh obrázkov. 20 
3.3.2 3D Stereoskopie 
K tomu aby sme boli schopní vidieť trojrozmerne potrebujeme dve oči. Obraz 
vidíme dvakrát a to naviac z dvoch rôznych pohľadov. Náš mozog dokáže dva rozdielne 
obrazy vyhodnotiť a získať z nich trojrozmerný obraz zahrnujúci aj informáciu 
o vzdialenosti k pozorovaného objektu. Existuje viac 3D systémov, ktoré využívajú 
rôzne technológie pre zobrazenie 3D stereoskopického záznamu, avšak v princípe ide 
vždy o základnú vec – doručiť do očí dva rôzne pohľady na jednu scénu. Poznáme 
aktívne i pasívne 3D stereoskopické technológie. 21 
Aktívnu stereoskopickú 3D zobrazovacie technológiu môžeme vidieť najmä 
u 3D projektorov, 3D monitorov a 3D televízorov. Spoločným znakom tejto technológie 
sú 3D okuliare, ktoré sú vždy vybavené batériou a elektronikou pre riadené zatmievanie 
jednotlivých očníc. 22 
Pasívna 3D stereoskopická technológia je najčastejšie spájaná s 3D projekciou, 
avšak dnes už existujú aj špeciálne 3D pasívne monitory a 3D televízory. Pri tejto 
technológii sú využívané pasívne 3D okuliare, ktoré sú vybavené polarizačnými 
filtrami. Na rozdiel od aktívnych neobsahujú žiadnu elektroniku alebo batérie, preto sa 
celá technológia označuje ako pasívna. 23 
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Anaglyph patrí medzi najstaršie 3D stereoskopické technológie.  K zobrazovaniu 
3D obrázkov pomocou anaglyphu sú potrebné červeno-modré, prípadne zeleno-modré 
okuliare. Aj keď je táto technológia už dávno prekonaná mnohými inými, 
prepracovanejšími, stále si nájde svojich zástancov. Pravdepodobne je to preto, že pre 
distribúciu a prehliadanie anaglyph 3D obsahu nepotrebujete žiadnu špeciálnu techniku. 
Anaglyph je možné premietať s pomocou bežného projektoru, sledovať na obyčajnom 
počítači alebo vytlačiť 3D fotky na bežný papier. Daňou za prehliadanie 3D anaglyphu 













Ako aj iné 3D stereoskopické technológie, aj anaglyph potrebuje  dva oddelené 
obrazy aby bolo možné vnímať priestorový obraz. V tomto prípade sa však dva obrazy 
zafarbia do odlišných farieb a vtesnajú do jediného obrazu. Pomocou 3D okuliarov 
























Bohužiaľ, pri tejto technológii je mozog extrémne namáhaný korekciou 
poškodených farieb, ktoré sú použité pre 3D efekt a väčšina divákov sa cíti pri 
prehliadaní anaglyph obsahu veľmi nepríjemne. Verzií anaglyphu existuje celá rada – 
okrem klasických červeno-modrých, červeno-zelených alebo červeno-cyan verzií, 
existujú napríklad aj verzie so žlto-modrou farbou. Napriek tomu žiadna verzia 
neponúka kvalitné 3D. 26 
3.3.3 3D skener  
3D skener je označenie technológie, ktorá je schopná nasnímať objekt v 3 
rovinách, bežne označovaných ako osy x, y, z (pri dvojrozmerných objektoch osy x, y). 
Je určená k nasnímaniu objektu a jeho prevedeniu do presného 3D modelu. Princíp 3D 
skenerov je založený na snímaní povrchu objektu v diskrétnych bodoch, z čoho vyplýva 
že zdigitalizovaný objekt je v počítači prezentovaný ako veľký počet bodov v priestore 
tzv. mrakov bodov (anglicky označovaný ako point of clouds). Niektoré 3D skenery sú 
schopné rozlíšiť aj farbu zo snímaného bodu a ak sa na každom bode zosníma, môže 
byť vytvorený farebný model. 27 
Použitím 2D skeneru je najjednoduchšia cesta ako preniesť fotografiu do 
počítača. U 3D skeneru ide o najjednoduchšiu cestu ako preniesť do počítača 









priestorový objekt. Množstvo prenášaných dát je v porovnaní s 2D skenerom omnoho 
väčšie, preto je nutné mať k spracovaniu výkonnú výpočtovú techniku. 
Dnes sa 3D skenery využívajú aj v medicíne alebo kozmetickom priemysle. 
V technickej praxi nájdu uplatnenie pri meraní deformácií alebo pri montáži presných 
zariadení. S rozvojom internetu vzniká otázka ako najlepšie prezentovať svoj výrobok 
na internetovej stránke. Riešením je použitie 3D skeneru a vytvorenie vhodnej 
vizualizácie.28     
 
Rozdelenie 3D skenerov 
Základným rozdelením je, či zariadenia snímajú 3D dáta kontaktným alebo 
bezkontaktným spôsobom. Podľa veľkosti a premiestniteľnosti ich môžeme rozdeliť na 
skenery menších rozmerov, ktoré je možné preniesť k predmetu skenovania, a na veľké 
skenery, ktoré majú stále umiestnenie. Podľa princípu, na ktorom 3D skenery pracujú 
ich môžeme ďalej rozdeliť na mechanické, optické, laserové, deštruktívne, röntgenové 
a ultrazvukové. 29 
 
Mechanické 3D skenery 
Princíp tohto zariadenia spočíva v tom, že skenovaného objektu sa fyzicky 
dotýka hrot zavesený na mechanickom ramene. Toto rameno má v každom kĺbe senzor 
zaznamenávajúci natočenie ramena v tomto mieste. Poloha skenovaného bodu sa získa 
vyhodnotením údajov všetkých kĺbov ramena. Výstupom je obrovské množstvo bodov 
definovaných tromi súradnicami (x, y, z). Nevýhodou je, že touto metódou sa nedajú 
získať informácie o textúre povrchu objektu a tiež to, že tento spôsob je časovo náročný, 
keďže dotýkať sa hrotom ramena objektu musíme ručne. 30 
 













Optické 3D skenery 
Tieto skenery snímajú skenovaný objekt z niekoľkých uhlov pomocou optického 
zariadenia. Pri každom natočení, ktoré sa buď vykoná ručne alebo pomocou 
polohovacieho zariadenia sa objekt v podstate vyfotí a dáta sa odošlú do počítača. Po 
získaní snímkov zo všetkých uhlov pohľadu sa dáta spracujú a digitalizovaný model sa 
vytvorí metódou aproximácie. Výhodou je, že informácia o povrchu objektu (textúre), 
















Obrázok 12: Mechanický 3D skener 
(Zdroj: www. http://robo.hyperlink.cz) 
Obrázok 13: Optický 3D skener 
(Zdroj: www. www.3dtisk.cz) 
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Laserové 3D skenery  
Laserový 3D skener pracuje na rovnakom princípe ako napr. sonar, využívajú sa 
tu vlastnosti laserového lúča. Skenovanie spočíva v tom, že sa kolmo proti predmetu 
vyšle lúč, ktorý sa od neho odrazí a vráti sa späť do skenovacieho zariadenia, kde sa 
vyhodnotí. Kvalita zdigitalizovaného telesa je daná hustotou s akou laserový lúč pokryl 
plochu reálneho telesa. Výstupom je súbor dát o polygónoch definujúcich geometriu 
povrchu telesa. Obvykle býva súčasťou zariadenia aj farebná kamera, ktorá rovno pri 
skenovaní sníma farebnú informáciu. Výhodou laserových skenerov je ich vysoká 
presnosť a nenáročnosť na obsluhu behom skenovania. Oproti ostatným typom je ich 










3.3.4 Panoramatické 360° fotografie 
Ďalším spôsob, ktorý sa dá využiť na 3D zobrazenie je panoramatická 
fotografia, konkrétne potom virtuálna prehliadka, ktorá pomocou tejto panoramatickej 
fotografie vznikne.  
Panoramatické fotografie už nie sú žiadnou novinkou. V rôznych formách sa 
začali objavovať už začiatkom 20. storočia. Panoramatická fotografia je niečo, čo vždy 
priťahovalo pozornosť mnohých fotografov. Ide o niečo špeciálne, nevšedné 




Obrázok 14: Princíp 3D laserového skeneru 
(Zdroj: www. robo.hyperlink.cz) 
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a neobyčajné.  Možno práve kvôli svojmu výnimočnému formátu, ktorý ľudské oko 
často nie je schopné naraz pojať.  
Pojem panoramatickej fotografie v dnešnej dobe označuje širokouhlý záber 
získaný poskladaním jednotlivých snímkou dohromady. V historických dobách sa 
používali panoramatické filmové fotoaparáty, ktoré rovno zhotovovali snímky širokých 
fotoaparátov. Dnes túto službu ponúka drvivá väčšina bežne dostupných digitálnych 
fotoaparátov. 33 
Digitálne panoráma je založené na princípe skladania fotografií vedľa seba. To 
ale neznamená, že by sme jednotlivé fotografie skladali tak, že  by sme ich priložili 
presne vedľa seba. Vo väčšine prípadov by totiž takto poskladané snímky nikdy 
poriadne nenadväzovali, a to aj keby sme použili sebe lepší statív. Pre panoramatickú 
fotografiu používame najčastejšie širokouhlé objektívy a tie vykazujú takzvané 
súdkovité skreslenie. Toto skreslenie môžeme prirovnať napr. k pohľadu do kukátka na 
dverách, ktoré tiež poskytuje skreslený obraz.  Skreslenie je tak jeden z mnohých 
dôvodov prečo zhotovujeme podkladové snímky pre panorámu tak, aby sa svojimi 
okrajovými časťami prekrývali. Tým vzniká rezerva pre jednoduchšie ručné skladanie 
panorámatu a v prípade použitia automatizovaných programov je k dispozícii viac 
styčných bodov (čo je lepšie). Častou otázkou je, ako moc by sa mali jednotlivé 
podkladové fotografie prekrývať. Univerzálna odpoveď neexistuje, ale napriek tomu je 
možné naznačiť určité hodnoty. AK fotografujeme vzdialenejšiu krajinu, stačí zhruba 
20 % prekrytie. Ak máme nejaká objekt v popredí alebo je všetko blízko, malo by byť 
prekrytie 50%, prípadne aj viac.  34 
V podstate existujú tri druhy panoramatických fotografií. Čiastočné panorámy sú 
známe z klasickej krajinárskej fotografie. Väčšinou sa jedná o širokouhlý záber 
vzniknutý spojením niekoľkých fotografií dohromady, ktorý by nebolo možné vytvoriť 
iba jedinou fotkou. O stupeň vyššie sú 360°fotky, ktoré zachytávajú celý záber okolo 
fotografa na všetky strany. Vrcholom sú potom sférické 360°fotky, ktoré zachytávajú aj 
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pohľad hore a dole a niekedy aj takým spôsobom, že na fotke fotograf ani iné zariadenie 
nie je vidieť. 35 
Tajomstvo vzniku panoramatických fotografií je jednoduché. Fotograf si vyberie 
miesto, z ktorého bude záber vytvárať a začne fotiť dookola, pokiaľ nepokryje 
požadovaný uhol záberu. V prípade 360° fotografií musí zachytiť fotografiami celý 
priestor kolom dokola a v prípade sférických panoramatických fotografií aj pohľad hore 
a dole.  Následne sú fotografie s obrovskou presnosťou pospájané dohromady a na 
počítači a výsledkom je panoramatická fotografia na ktorej nie sú viditeľné žiadne 
prechody medzi fotkami. V prípade špeciálneho prehliadača sa môžete začať rozhliadať 








 Virtuálna prehliadka 
Virtuálna prehliadka je interaktívna prezentácia priestoru. Jedná sa o prezentáciu 
reálne nasnímaných miestností alebo exteriéru.  
Vďaka celkovému zornému uhlu 360° horizontálne a 180° vertikálne je možné 
pomocou virtuálnej prehliadky získať omnoho lepšiu predstavu o prezentovanom 
priestore než ponúkajú bežné fotografie. Užívateľ sledujúci virtuálnu prehliadku na 










obrazovke získava dojem, že je fyzicky prítomný na prezentovanom mieste a môže 
interaktívne pomocou myši alebo klávesnice voliť smer, ktorým sa chce pozrieť. Vidí 
tak priestor a objekty okolo seba, nad aj pod sebou . Priblížením si môže prehliadnuť 
zaujímavé detaily a naopak oddialením získa širokouhlý pohľad.  
Spojením niekoľkých virtuálnych prehliadok pomocou aktívnych bodov je možné 
vytvoriť virtuálnu prechádzku budovou alebo iným priestorom.37 Virtuálna prehliadka 
miestností je jednou z možností, ako prezentovať 3D grafiku na internete a v praktickej 
časti sa ňou budem viacej zaoberať.  
3.4 Možnosti použitia trojrozmerného zobrazenia na 3D tlačiarniach 
Najnovším objavom v 3D svete sú 3D tlačiarne. Podľa mnohých 3D tlač 
odštartuje tretiu priemyselnú revolúciu.  
3D tlač je proces, pri ktorom sa prostredníctvom špecifického zariadenia 
vytvárajú trojrozmerné objekty z vhodného materiálu. Tlač po vrstvách je riadený 
ovládacou elektronikou na základe programovej predlohy.  
Počiatky technológie 3D tlače sa datujú do druhej polovice 20.storočia, kedy si 
Charles Hull nechal v roku 1986 patentovať technológiu sterelitografie. Táto technika 
spočíva v trojrozmernej laserovej tlači s využitím UV laseru a tekutého fotopolymeru. 
Pred koncom 90. rokov Charles Hull vytvoril pod záštitou svoje spoločnosti 3D 
Systems prvé zariadenie tlačiace v 3D formáte pre širokú verejnosť, tzv. 
stereolitografický aparát SLA-1. V tej dobe sa tomu ešte nehovorilo 3D tlačiarne, ale 
modely SLA sa stali základom vývoja dnešných 3D tlačiarní alebo CNC strojov. 38 
Na rozdiel od bežnej tlačiarne je 3D tlačiareň schopná produkovať trojrozmerné 
objekty. Tie sú obvykle zo syntetického materiálu (plastu), niektoré tlačiarne môžu 
použiť aj kov, sadru, pieskovec, sklo, keramiku alebo dokonca papier. V praxi sa 
používa mnoho metód ako 3D objekt vytvoriť. V súčasnosti je ale asi najpopulárnejšie 
stavanie 3D modelu od základu smerom hore vo vodorovných vrstvách. Pokiaľ je 
napríklad objektom malý model domu, tlačiareň začne od podlahy v prízemí a buduje 
štruktúru postupne vrstvu po vrstve až po strechu.39  









Zásadný problém s 3D tlačou budú mať určite bojovníci za copyrighty. 
Kopírovanie vecí by totiž už čoskoro mohlo byť rovnako jednoduché ako kopírovanie 
pesničiek a filmov.  
 
  




4 Analýza súčasnej situácie 
Táto bakalárska práca je zameraná na možnosti zlepšenia prezentácie produktov 
ponúkaných realitnými kanceláriami - teda nehnuteľnosti. Na to aby bolo možné tohto 
cieľa dosiahnuť, je potrebné zanalyzovať súčasnú situáciu na trhu s nehnuteľnosťami. 
Analýza je okrem všeobecných celorepublikových analýz zameraný aj na konkrétny 
okres a to Brno – mesto.  
Počet obyvateľov v Brne sa od roku 2000 pohyboval priemerne okolo 372 000. 
Vývoj počtu obyvateľov je detailne zobrazený na grafe č.1. Ako vidíme počet 
obyvateľov od roku 2000 do roku 2007 klesal, od tohto roku potom zaznamenal nárast 
až do roku 2012. Pre realitné kancelárie je to pozitívna informácia, keďže stále sa 
zvyšujúci počet obyvateľov zvyšuje aj možnosti predaja a prenájmov nehnuteľností.  
 
 
Graf 1: Počet obyvateľov v okrese Brno-mesto za obdobie 2000-2012 
(Zdroj: vlastné spracovanie, údaje z www.czso.cz) 
 
Ďalším dôležitým ukazovateľom pre vývoj predaja nehnuteľností je miera 
nezamestnanosti. Pre obyvateľov je dôležité, aby mali príjem ktorý im zabezpečí 
platenie každomesačných výdavkov na bývanie, ktorých veľkú časť môže predstavovať 



























































































Na nezamestnanosť sa realitné agentúry dívajú z dvoch pohľadov. Na jednej 
strane, je pre nich nezamestnanosť negatívna v tom zmysle že pokles alebo strata príjmu 
môže spôsobiť sťažené podmienky pre kúpu bytu. Ľudia sa v týchto prípadoch 
rozhodujú skôr pre prenájom, čo realitným agentúram znižuje provízie. Na druhej strane 
je pre realitné agentúry nezamestnanosť pozitívna, pretože pri strate príjmu sú ľudia 
často nútení predať byt (pokiaľ nejaký vlastnia) a presťahovať sa do podnájmu. Takáto 
situácia zabezpečí realitným agentúram nové zákazky. Na grafe č.2 je znázornený vývoj 
nezamestnanosti v ČR za obdobie 2000 – 2012, ktorý má kolísavý charakter. Najnižšia 
miera nezamestnanosti bola zaznamenaná v roku 2008, ktorá predstavovala len 4,39 %. 
Po tomto roku došlo vo svete ku kríze čo spôsobilo rast nezamestnanosti až nad úroveň 
7 % a naďalej vykazuje kolísavý charakter.  
 
Graf 2: Miera nezamestnanosti v ČR za obdobie 2000-2012 
Zdroj: vlastné spracovanie, údaje z www.czso.cz) 
 
Nevyhnutnou podmienkou kúpy nehnuteľnosti je dostatočný príjem. V dnešnej 
dobe väčšina ľudí rieši kúpu bytu prostredníctvom hypotéky avšak na to, aby ju 
dokázali splácať potrebujú dostatočný príjem. Na grafe č.3 vidíme, že priemerná hrubá 
mesačná mzda v českej republike stúpa čo má pozitívny charakter na kúpu 



































Graf 3: Priemerná hrubá mesačná mzda v ČR za obdobie 2000 – 2012 
(Zdroj: vlastné spracovanie, údaje z www.czso.cz) 
 
Priaznivý vplyv na kúpu nehnuteľností má aj konkurencia v bankovom sektore. 
Banky sa snažia získať čo najviac zákazníkov a preto sa musia prispôsobovať ich 
požiadavkám. Obrázok č. 17 ukazuje, že úrokové sadzby hypoték stále klesajú, 
momentálne sa nachádzajú pri hranici 3 % p.a. Taktiež získanie hypotéky už nie je 
takým problémom ako v minulosti.  
 
 
Obrázok 17: Vývoj úrokových sadzieb hypoték 





































































































Realitné agentúry okrem predaja ponúkajú a prenájmy nehnuteľností. Brno je 
mestom vysokých škôl a študentov. Vďaka tomu je aj dopyt po prenájmoch bytov 
vysoký a stabilný. Od augusta do októbra sú každý rok vyššie ceny bytov k prenájmu 
než v inom období a to práve z tohto dôvodu.  
Podľa údajov z Českého štatistického úradu bolo k 31.12.2011 v okrese Brno- 
mesto 8749 ekonomických subjektov pracujúcich v oblasti nehnuteľností.40 Podľa 
internetového portálu sreality.cz je viac ako 370 realitných kancelárií sídliacich v okrese 
Brno – mesto. Konkurencia v tejto oblasti je veľmi vysoká.  
Podľa údajov z portálu sreality.cz bolo za obdobie september 2012 až apríl 2013 
v Brne predaných 10815 bytov. Detailný prehľad po mesiacoch vidíme na obrázku. 
V decembri bol predaj bytov najnižší, naopak najviac bytov sa predalo hneď nasledujúci 
mesiac, teda v januári. Priemerný počet dní za ktoré sa byt predal za toto obdobie je 56 
dní.  
 
Graf 4: Počet predaných bytov v Brne za obdobie 09/2012 - 04/2013 
(Zdroj: vlastné spracovanie, údaje z www.sreality.cz) 
                                                 
40
 Táto sekcia zahŕňa činnosti prenajímateľov, agentov alebo maklérov v jednej alebo v niekoľkých 
nasledujúcich činnostiach: predaj alebo nákup nehnuteľností, prenájom nehnuteľností, poskytovanie 
ostatných služieb v súvislosti s nehnuteľnosťami, napr. oceňovanie nehnuteľností alebo vykonávanie 
činností agentov podmienených zmlúv o nehnuteľnostiach. Činnosti v tejto sekcii môže byť vykonávané 
s vlastným alebo prenajatým majetkom a môžu byť vykonávané za úplatu alebo na zmluvnom základe. 





























5 Vlastný návrh riešenia 
5.1 Využitie riešenej problematiky 
V súčasnej dobe sa technológie vyvíjajú rýchlym tempom a s tým súvisia aj 
zvyšujúce sa požiadavky zákazníkov. V reálnom svete predajcovia používajú rôzne 
stratégie aby presvedčili zákazníka na nákup vecí, ktoré v skutočnosti možno vôbec 
nepotrebuje. Ľudia často posudzujú produkty v rámci svojho zmyslového vnímania. Pri 
nákupe základných potrieb v supermarketoch, musí zákazník prejsť všetkými 
oddeleniami, kým sa dostane k tomu, čo potrebuje. Cestou ho dokáže ovplyvniť vôňa 
čerstvého pečiva, všade visiace nálepky „akcia“ ako aj usmiate hostesky ktoré ponúkajú 
vzorky výrobkov zdarma. Tieto taktiky sa však vo virtuálnom svete nedajú v takej 
miere použiť. Preto je dôležité ovplyvniť zmyslové vnímanie zákazníkov iným 
spôsobom. Na internete zatiaľ nie je možné ovplyvniť čuchové vnímania človeka, zato 
veľmi dobre sa dá ovplyvniť jeho vnímanie zrakové. Bežné fotografie dnes ponúka 
každý elektronický obchod alebo katalóg, preto je potrebné posúvať technológie ďalej. 
Čoraz viac sa rozširuje prezentácia produktov pomocou 3D.  
Táto práca a návrh jej riešenia je určená predovšetkým pre realitné kancelárie. 
Tie sa zameriavajú na predaj nehnuteľností a keďže v tomto sektore sa jedná o produkty 
vyžadujúce veľkú investíciu je dôležité zaistiť im správnu prezentáciu. V tomto smere 
máju realitné agentúry stále čo doháňať. Mnoho z nehnuteľností je prezentovaných iba 
nič nevypovedajúcim stručným popisom, ďalšie obsahujú 2-3 fotografie, z ktorých nie 
je možné zistiť skutočný stav nehnuteľnosti. Konkurencia v tejto oblasti je veľká. 
Fotografie a popis objektu k prezentácii objektu ktorý sa realitná agentúra snaží predať 
patrí k bežnému štandardu. Na to aby sme sa od konkurencie odlíšili potrebujeme 
zákazníkom poskytnúť niečo extra. Riešením tohto to problému, je prezentácia bytov 




5.2 Tvorba prehliadky bytu v 3D grafickom programe 
Vytvoriť prezentáciu v grafickom programe už nie je len výsadou 
profesionálnych grafikov. Stále častejšie sú tvorené programy užívateľský prívetivé, s 
ktorými pri troche šikovnosti dokáže pracovať akýkoľvek začiatočník. Grafickú 
prezentáciu bytu je možné vytvoriť v Blendri alebo AutoCade, ale tieto programy sú  
neúčelné a zbytočne zložité. Jednoduchší spôsob pre tvorbu takýchto prezentácií je 
použiť programy, ktoré sú špeciálne určené na tvorbu bytových a domových prehliadok. 
Medzi ne okrem iného patrí aj TurboFLOOR plan, ktorý je použitý aj v tejto bakalárskej 
práci. (hlavne kvôli dostupnosti licencie).  
Pomocou programu TurboFLOOR plan bude zobrazený skutočný byt, ktorý sa 
nachádza v okrese Brno – mesto a pre porovnanie reálneho zobrazenia bude vytvorená 
virtuálna prehliadka bytu. V tomto programe sa pokúsim aspoň trochu reálne zobraziť 
byt, v ktorom momentálne žijem. Na porovnanie potom tento istý byt zobrazím 
pomocou virtuálnej prehliadky.  
5.2.1 TurboFLOORPLAN 
Programov na tvorbu návrhu interiéru, poprípade celého domu existuje mnoho. 
TurboFLOORPLAN Dum & Interiér & Záhrada Cz je v tomto smere skoro dokonalý 
a čo je dôležité – jednoducho ovládateľný.  
Turbo FLOORPLAN je program spoločnosti Špinar – software s.r.o. Výhodou 
je, že tento software je v českej verzii. Čo sa týka možností na tvorbu grafickej 
prehliadky, software obsahuje viac ako 10 000 prvkov v rámci automatických nástrojov 
pre stavbu a návrh domu, taktiež obsahuje širokú škálu prvkov záhradnej architektúry 
ako sú ploty alebo brány. Okrem toho je možné v programe spočítať aj predpokladané 
náklady na byt/dom pomocou funkcie odhadu nákladov. Ovládanie v programe je 
jednoduché a nevyžaduje sa predchádzajúca znalosť podobných softwar-ov pre návrh 





5.2.2 Tvorba bytovej prehliadky  
Po spustení programu TurboFLOORPLAN Dum & Interier & Zahrada ponúkne 
sprievodcu, ktorý umožní vytvoriť vlastný variant, alebo odporučí  niekoľko 
prednastavených variantov, ktoré je  možné upraviť podľa vlastných potrieb a tak 
je veľmi jednoduché navrhnúť základnú konštrukciu domu alebo bytu. 
Na spodnej lište sú umiestnené nástroje pre zmenu medzi 2D a 3D pohľadom, 
nastavenie kamier pre náhľady, tvorbu rezov, čelných pohľadov, približovanie, 
odďaľovanie, vytváranie detailných náhľadov a pod. 
V hornej lište sú farebné záložky rozdelené na Dom, Interiér, Záhrada a Terén. 
Základom pre tvorbu bytovej prehliadky je vytvorenie základových stien, umiestnenie 
dverí a okien (obrázok č. 18). Na tvorbu základov sa v programe používa funkcia „Zdi“, 
ktorá sa nachádza v záložke „Dům“, kde je na výber niekoľko druhov stien  a to 
vonkajšie, základové, vnútorné alebo steny záhradných domov. Na výber je aj množstvo 
materiálov – od tehly, cez kameň, betón, štuk až po drevo. U dverí a okien je možnosť 
výberu niekoľko desiatok druhov, ktoré sa všetky dajú upraviť podľa individuálnych 
požiadaviek. Zmeniť sa dá nielen materiál, ale aj rozmery, tvary, farba alebo sklenené 
výplne.  
 





 Obrázok 18:Návrh základového pôdorysu bytu 






Pripravené základy sa následne vyplnia podlahou a steny farbou. Opäť je na 
výber niekoľko druhov rôznych materiálov. Výhodou je, možnosť vložiť a následne 
použiť vlastné textúry, aby byt/dom vyzeral čo najviac autenticky.  
Ďalším krokom je vloženie nábytku. V záložke interiér sú ikony na jednotlivé 
druhy nábytku od skriniek, spotrebičov, elektroniky až po dekorácie. Každá voľba 
obsahuje niekoľko stoviek prvkov, ktoré sa dajú upraviť podľa individuálnych 
požiadaviek užívateľa. Na obrázku č. 19 a č. 20 je znázornená zmena pôvodnej skrinky, 
ktorá bola určená do kuchyne, na skrinku do kúpeľne, a to jednoduchou zmenou farby 
a materiálu.  
  
Kedykoľvek je možné byt pozrieť v 3D a to jednoduchým prepnutím na spodnej 
lište, kde sa nachádzajú ikony 2D a 3D. V dolnej lište je umiestnená aj ponuka pre 
ovládanie kamery, pomocou ktorej sa zobrazí perspektívny pohľad jednotlivých 





Obrázok 20: Pôvodná skrinka 
(Zdroj: TurboFLOORPLAN) 
Obrázok 19: Skrinka po zmene farieb 












 Ak  chceme vytvoriť prechádzanie miestnosťami navrhnutého interiéru je 
možné využiť nástrojových ikon spodnej lišty vpravo alebo zadať cestu animácie 
a vygenerovať ju. Cesta, ktorou kamera prechádzala pri generovaní videa je zobrazená 










Obrázok 21: Perspektívny pohľad kamerou 
(Zdroj: vlastné spracovanie, TFP) 
Obrázok 22: Cesta animácie kamery 
(Zdroj: vlastné spracovanie, TFP) 
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5.3 Tvorba virtuálnej prehliadky bytu 
Virtuálne prehliadky sa stávajú stále populárnejšími. Používajú sa na prezentáciu 
hotelov, reštaurácii, firiem,.. Svoje využitie majú virtuálne prehliadky určite aj 
v realitných kanceláriách, kde sa zatiaľ objavujú iba veľmi zriedka. Virtuálna 
prehliadka ponúkne lepšiu predstavu o priestorovom rozložení bytu ako klasické 
fotografie. Dnes je k dispozícii množstvo softwar-ov v ktorých sa dá virtuálna 
prehliadka jednoducho vyrobiť. Okrem programu však k jej zhotoveniu potrebujeme 
statív a fotoaparát, najlepšie s možnosťou panoramatických fotografií alebo s tzv. rybím 
okom. V tom prípade nie je potrebné spájať fotky pomocou ďalších špeciálnych 
programov. V prípade klasického fotoaparátu so „zrkadlovkou“ musíme tieto jednotlivé 
fotografie ešte pospájať aby tvorili panorámu.  
5.3.1 Krpano 
K tvorbe virtuálnej prehliadky bol použitý software Krpano. Krpano Viewe je 
dostupný vo verzii Flash a HTML 5 a je vytvorený pre fungovanie v internetovom 
prehliadači na bežných počítačoch (podporované OS – Windows, Mac a Linux) ale aj 
na mobilných telefónoch (Android, iPhone, iPad,..). Okrem prehliadača obsahuje 
Krpano aj sadu pomocných programov nazývaných Krpano Tools, ktoré pomáhajú 
pretvárať panoramatické fotografie do  podoby zobraziteľnej na webových stránkach 
a podporuje mnoho ďalších  konverzných mechanizmov. Vďaka tomu je možné 
vytvoriť kompletnú webovú stránku s virtuálnou prehliadkou jednoduchým pohybom 
myši alebo pomocou editoru.41 
5.3.2 Tvorba virtuálnej prehliadky 
Základom pri tvorbe virtuálnej prehliadky sú kvalitné fotografie. Pri 
zhotovovaní fotografií bytu bol použitý digitálny fotoaparát so širokouhlou 
zrkadlovkou. V každej miestnosti v byte som do stredu umiestnila statív a nasnímala 
niekoľko fotografií, ktoré sa prelínali, aby spojenie do panoramatickej fotografie 
pôsobilo čo najvierohodnejšie. Keďže fotoaparát, ktorý bol použitý nemal funkciu 





automatickej panorámy, bolo potrebné spojiť fotografie pomocou špeciálneho 
programu. Existuje množstvo programov, ktoré spájajú fotografie do panorámy, v práci 
bol použitý Panorama Maker 6, ktorého plná verzia je platená, ale ponúka aj 15 dňovú, 
skúšobnú verziu, ktorá bola nazhotovenie prehliadky postačujúca. Na obrázkoch č. 23 
vidíme vyfotografované jednotlivé fotografie, na obrázku č. 24 potom vidíme ich 
spojenie do panorámy.  
 
Po zhotovení panoramatický fotografií všetkých miestností, sa mohla zhotoviť 
virtuálna prehliadka. Ako je spomenuté vyššie, na vytvorenie virtuálnej prehliadky bol 
Obrázok 24: Pôvodné fotografie, zdroj pre vytvorenie panorámy 
(Zdroj: vlastné spracovanie) 
Obrázok 23: Vzniknutá panoramatická fotografia 
(Zdroj: Vlastné spracovanie, Panorama Maker 6) 
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zvolený software Krpano. Výhodou tohto programu je, že poskytuje demoverziu 
zdarma na akúkoľvek dlhú dobu. U verzie zdarma funguje všetko a nie sú u nej žiadne 
funkčné obmedzenia. Demo verzia má však 2 nevýhody, ktoré funkčnosť projektu nijak 
významne neobmedzujú.  Prvou nevýhodou je, že obrázky pokrýva vodoznak „demo 
verze“ a druhou je to, že prehliadač bude fungovať iba na lokálnom počítači alebo na 
serveri „localhost“.  
Program funguje relatívne jednoducho. Po nahraní fotografií do programu je 
možnosť zvoliť si ako bude prechod miestnosťami riešený. Po kliknutí na prechodový 









Obrázok 25: Virtuálna prehliadka 
(Zdroj: Vlastné spracovanie, Krpano) 
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6 Zhodnotenie návrhu 
Cieľom práce bolo na základe teoretických vedomostí a podrobnej analýzy 
súčasnej situácie v oblasti predaja nehnuteľnosti navrhnúť 3D katalóg pre fiktívnu 
firmu. Bakalárska práca je zameraná na návrh katalógu pre realitné agentúry, ktoré by 
s jeho použitím mohli získať väčší počet zákazníkov za primerane prijateľný čas. 
Konkurencia v tejto oblasti je veľmi veľká čo je dokázané aj vo vyššie uvedenej analýze 
konkrétne v kapitole 4, ktorá hovorí, že len v okrese Brno – mesto je viac ako 370 
realitných agentúr. Na prilákanie zákazníkov je potrebné ponúknuť im viac než len 
štandard. V mnohých realitných agentúrach sú byty prezentované len stručným popisom 
bez fotografií, čo spôsobuje, že byty sú často potenciálnymi kupcami prehliadané. 
Nedostatočná prezentácia je chybou realitných agentúr. Províziu z predaja 
nehnuteľnosti dostávajú práve preto, aby sa postarali o jej odpovedajúcu prezentáciu 
a rýchly predaj. K tomu im môžu pomôcť grafické programy a virtuálne prehliadky, 
ktorých návrh je popisovaný v 5. kapitole. Požiadavky zákazníkov sa neustále zväčšujú, 
a preto neradi ponúkajú svoju nehnuteľnosť realitnej agentúre, ktorá pre jej predaj nie je 
ochotná urobiť maximum. Nehnuteľnosti ktoré nemajú kvalitnú prezentáciu sa ťažko 
predávajú, môže to trvať týždne, mesiace alebo aj roky. Na tak dlhú dobu nechce žiadny 
zákazník čakať.  
Z technického a technologického hľadiska je k použitiu navrhovaného riešenia 
potrebný hlavne odpovedajúci software, pri virtuálnej prehliadke aj fotoaparát, najlepšie 
s objektívom „rybie oko“ ktorý zachytí širší uhol pohľadu ako bežné zrkadlovky.  
Čo sa týka ekonomického hľadiska prezentácia bytu pomocou grafických 
programov alebo virtuálnej prehliadky môže ušetriť peniaze aj čas nielen 
predávajúcemu, ale aj potenciálnemu kupcovi alebo maklérovi. Kupujúci musí obvolať 
množstvo maklérov, aby si dohodol prehliadky bytov, o ktorých nič nevie. Keby však 
boli byty prezentované lepším spôsobom, tak ako je popisované v tejto práci, 
potenciálny zákazník  by pri hľadaní mohol vyradiť viac ako 80 % nehnuteľností, 
o ktoré nemá záujem, a ktorých skutočný stav bez kvalitnej prezentácie zistí až na 
prehliadke.  
Pre realitnú agentúru je z ekonomického hľadiska tiež dôležitý software na 
vytvorenie potrebnej prezentácie, a taktiž človek, ktorý ju vytvorí. Grafické programy a 
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softwarové licencie sa pohybujú v cenových reláciách od tisícok až po desaťtisíce Kč. 
Konkrétne licencia programu TurboFLOORPLAN, ktorý je použitý v práci, stojí 2990 
Kč vrátane DPH. Táto suma je naozaj minimálna, v porovnaní s províziou realitnej 
kancelárie 40 až 80 tisíc Kč, ktorú má za predaj jedného bytu v hodnote 1 milión Kč. 
Kúpa licencie je dlhodobá záležitosť, preto sa rozloženie nákladov na jeden byt 
minimalizujú. Hovoriť o nákladoch v tomto prípade je možné u pracovníka, ktorý daný 
byt alebo dom musí graficky spracovať. Konkrétne program, ktorý je použitý v práci je 
veľmi jednoduchý a užívateľsky prívetivý, takže pre skúsenejšieho grafika nemôže trvať 
vytvorenie prezentácie bytu viac ako pár hodín. Licencia software na tvorbu virtuálnej 
prehliadky je cenovo veľmi podobná ako u grafických programov. Software Krpano je 
veľmi jednoduchý program a jeho cena sa pohybuje okolo 2800 Kč. Licencie pre 
profesionálnejšie programy sú však o niekoľko desiatok tisíc Kč drahšie. Ide však opäť 
len o jednorazovú investíciu, ktorá sa do budúcnosti určite oplatí.  
Z legislatívneho hľadiska je dôležité, aby licencia ktorú kupujeme pojednávala aj 
o tom, že zakúpený software môžeme použiť ku komerčným účelom – inak by sa mohlo 
jednať o porušenie autorského zákona. 42  
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Táto práca vznikla ako reakcia na súčasný trend, možnosti a spoločnosť, ktorá si 
žiada stále prepracovanejšie a interaktívnejšie formy ponúk, a to nielen bytov. 
Je dôležité zamyslieť sa nad tým, aký pokrok urobila spoločnosť v priebehu posledných 
rokov. V minulosti sa nehnuteľnosti ponúkali najmä v tlači. Každá spoločnosť tak mala 
iba obmedzené množstvo miesta v novinách, ponúknuť tak mohla iba určitú časť 
svojich nehnuteľností. V tom čase bol rozhodujúci pre klienta predovšetkým opis. 
Fotografia len dotvárala predstavu ponúkaného domu či bytu. 
Postupom času sa trh s  nehnuteľnosťami presmeroval na internet. V dnešnej dobe nie je 
možné, aby akákoľvek realitná kancelária vznikla a bola životaschopná bez 
internetových stránok. Rovnako dnešná ponuka nespočíva iba v popise pozemku či 
iných nehnuteľností, ale aj sériou fotografií. Klienti tak môžu porovnať písaný text 
s priloženými fotografiami. Nie je však nezvyčajné, že pre nedostatok fotografii, alebo 
ich absenciu, potenciálni kupujúci ponuke nevenujú toľko pozornosti, alebo ju  
ignorujú.  
Navrhnuté riešenia posúvajú oblasť podnikania s nehnuteľnosťami o vyššiu 
úroveň. Technické možnosti dnes plne podporujú využívanie 3D prehliadok 
ponúkaných bytov či domov. Zákazníkovi to umožňuje urobiť si jasný náhľad na 
nehnuteľnosť, ktorú chce kupovať. Dopyt spoločnosti dnes jasne ukazuje, že čokoľvek 
virtuálnejšieho a interaktívnejšieho pomáha v predaji. V prípade, keď realitná agentúra 
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